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Abstract 
One of the transportation methods that is preferred and used by many people in Indonesia 
is the two-wheel vehicle, that the accident rate that involves two-wheel vehicle is still considered 
high. By applying an interactive learning media in motorcycle license education can facilitate exam 
participants to prepare themselves before taking a motorcycle license exam. Motorcycle license 
education is designed systematically and rationally, which can encourage learning interest and 
motivation the exam participants. It is also supported with illustration, animation, and also audio-
visual so that the audiences can understand the learning materials easier. This motorcycle license 
education is packed in the form of android application that everyone can use and learn the 
material everywhere with their smart phones or tablets. 
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PENDAHULUAN 
Sarana transportasi merupakan salah satu 
penunjang penting dalam aktivitas 
masyarakat di perkotaan, khususnya di 
Jakarta. Sarana transportasi dapat dibedakan 
menjadi dua, yaitu sarana transportasi 
umum dan pribadi. Sarana transportasi 
pribadi dapat berupa kendaraan beroda 
empat (mobil) dan kendaraan beroda dua 
(motor). 
Setiap hari agar dapat mencapai tempat 
tujuannya, masyarakat di Jakarta umumnya 
menggunakan sarana transportasi 
kendaraan beroda dua/motor. Hal ini 
dikarenakan kendaraan beroda dua praktis 
untuk menjangkau jarak dekat maupun jauh 
dalam satu wilayah dan didukung dengan 
adanya bantuan subsidi bahan bakar bensin 
dari pemerintah, sehingga harganya dapat 
terjangkau oleh masyarakat. 
Selain itu, dengan kendaraan beroda dua, 
masyarakat dapat menghindari kemacetan 
dibandingkan menggunakan mobil pribadi 
ataupun angkutan lainnya. Tidak heran, 
apabila hal tersebut menjadi salah satu 
faktor semakin meningkatnya minat 
masyarakat terhadap kebutuhan sarana 
transportasi kendaraan beroda dua. 
Akan tetapi, semakin banyak jumlah 
kendaraan, maka semakin banyak pula 
tingkat kecelakaan yang terjadi. Jumlah 
pelaku utama kecelakaan lalu lintas menurut 
golongan SIM tahun 2012 melalui data yang 
dihimpun dari Badan Pusat Statistik, adalah 
sebagai berikut: SIM A berjumlah 826, SIM A 
Umum berjumlah 45, SIM A Khusus 
berjumlah 7, SIM B I berjumlah 205, SIM B I 
Umum berjumlah 252, SIM B II berjumlah 
103, SIM B II Umum berjumlah 259, SIM C 
berjumlah 1565, dan tanpa SIM berjumlah 
2.802 kecelakaan. Dari data tersebut dapat 
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disimpulkan bahwa pengendara SIM C dan 
yang tidak memiliki SIM mermperoleh angka 
tertinggi. (Badan Pusat Statistik. 2013. 
“Jakarta Dalam Angka/ Jakarta In Figures 
2013”. Halaman 252 diakses tanggal 2 Maret 
2014). 
Masyarakat yang tidak mempunyai SIM 
disebabkan oleh beberapa faktor, yaitu 
prosedur pembuatan SIM yang cukup rumit, 
tingginya tingkat kegagalan peserta ujian 
SIM, kurang adanya pendidikan mengenai 
tata tertib lalu lintas dan adanya oknum 
kepolisian maupun calo yang turut serta 
mempersulit proses ujian SIM untuk 
memperoleh keuntungan. Oleh karena itu, 
perlu adanya transparansi dan sosialisasi 
bagi masyarakat agar proses pembuatan SIM 
dapat dilaksanakan lebih efektif dan efisien. 
Penerapan media pembelajaran interaktif 
dapat memudahkan calon peserta ujian SIM 
dalam melaksanakan ujiannya.  
 
PEMBAHASAN  
Teori Surat Izin Mengemudi (SIM) Adapun 
ketentuan ujian sebagai persyaratan 
pembuatan SIM ada dua jenis, yaitu ujian 
teori dan ujian praktik keterampilan 
mengemudi. Ujian pengetahuan teori terdiri 
dari peraturan lalu lintas, teknik dasar 
kendaraan bermotor, dan cara 
mengemudikan kendaraan yang baik di jalan. 
SIM adalah bukti registrasi dan identifikasi 
yang diberikan oleh Polri kepada seseorang 
yang telah memenuhi persyaratan 
administrasi tertentu, sehat jasmani dan 
rohani, memahami peraturan lalu lintas, dan 
terampil mengemudikan kendaraan 
bermotor. 
Pada dasarnya surat izin SIM ini dikeluarkan 
demi ketertiban dalam berkendara atau 
tertib lalu lintas. Fungsi SIM yaitu sebagai 
sarana identifikasi/jati diri seorang 
pengendara; alat bukti telah menempuh 
ujian keterampilan mengemudi dan teori; 
sarana upaya paksa bila terjadi pelanggaran 
lalu lintas; dan sarana pelayanan masyarakat.  
Golongan SIM yang dikeluarkan oleh Polri 
terdiri dari golongan SIM A, SIM B I, SIM B II, 
SIM C, dan SIM D. Golongan SIM C adalah 
SIM untuk mengemudikan sepeda motor 
yang dirancang mampu mencapai kecepatan 
lebih dari 40 kilometer per jam. Batas usia 
minimal untuk permohonan pembuatan SIM 
C adalah usia 16 tahun. 
 
Teori Strategi Mencapai Kesuksesan Belajar 
Belajar itu mudah dilakukan jika kita memilih 
strategi atau panduan belajar yang mampu 
mengorganisasir pikiran, sikap dan 
perbuatan untuk mengarahkan dan 
menggiatkan step by step (tahapan) proses 
belajar secara berstruktur atau sistematis.  
Dengan panduan belajar tersebut, dapat 
membantu secara taktis dan metodologis 
mengarahkan fungsi kerja otak, yaitu cara 
membuka pikiran, mengarahkan penalaran, 
menggerakkan penalaran, mengendalikan 
penalaran dan proses mempraktikkan 
pelajaran secara terarah 
 
Teori Multimedia Interaktif 
Multimedia  pembelajaran interaktif 
merupakan alat atau sarana pembelajaran 
yang berisi materi, metode, batasan-batasan, 
dan cara mengevaluasi yang dirancang 
secara sistematis dan menarik untuk 
mencapai kompetensi/ subkompetensi mata 
kuliah yang diharapkan sesuai dengan 
tingkat kompleksitasnya. 
Dengan penerapan multimedia interaktif ini, 
mampu menyimpan atau memunculkan 
informasi secara dinamis, seperti 
menyimpan nilai evaluasi, memunculkan 
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saran atau solusi, atau informasi lainnya 
merupakan hal mendasar. 
 
Teori User Interface 
User interface adalah tampilan atau alat 
untuk tatap muka dan melakukan interaksi 
antarapengguna (manusia) dengan 
komputer. User interface desain adalah 
sebuah bagian dari sebuah bidang studi yang 
mendesain tampilan interaksi manusia dan 
komputer. 
Setiap user memiliki kemampuan yang 
berbeda, user tidak dapat disamakan dengan 
pengembang aplikasi. Designer UI perlu 
memahami tentang pengetahuan psikologi 
dasar. Struktur dan aliran sistem harus 
sesuai dan mendukung tugas user/ pengguna. 
Hal-hal yang bersifat konsisten harus 
diutamakan pada saat merancang aplikasi 
khususnya antar muka. Sistem seharusnya 
memproteksi dari hasil-hasil yang 
menyebabkan ‘bencana’ karena kesalahan 
umum manusia (protection), misalnya 
konfirmasi sebelum keluar dari aplikasi. 
 
Teori Flow Charts 
Dalam sebuah halaman harus mempunyai 
urutan yang jelas. Designer dapat 
menggunakan diagram flow charts untuk 
mengembangkan sistem grid kasar dan 
untuk memperkirakan bagaimana informasi 
yang diperlukan, seperti teks dan gambar, 
dapat didistribusikan di layar, bagaimana 
halaman harus dikaitkan dan berapa banyak 
halaman yang diperlukan. 
Model flow charts yang digunakan adalah 
diagram jaringan (The Network Diagram) ini 
memungkinkan pengguna untuk menavigasi 
secara mandiri melalui website. Keuntungan 
dari sistem ini adalah bahwa informasi dapat 
diakses secara langsung dan cepat. 
Kelemahannya adalah adanya kemungkinan 
untuk kehilangan semua orientasi, dan ini 
dapat membingungkan bagi pengguna yang 
kurang berpengalaman.  
 
Teori Publishing 
Tahapan publishing, yaitu sebuah proses 
menjadikan aplikasi kita dapat dimainkan 
oleh publik. Komersialisasi aplikasi dapat 
dilakukan dengan berbagai macam cara 
mulai dari penjualan secara langsung, iklan 
web, iklan dalam game, transaksi mikro 
dalam game, fitur premium, dan sebagainya. 
 
Perilaku dan opini pasar 
Jumlah kecelakaan menurut golongan SIM di 
Jakarta pada tahun 2012 dari bulan Januari 
sampai dengan Desember, tanpa SIM 
merupakan jumlah pelaku utama kecelakaan 
lalu lintas tertinggi yaitu 2.802 kecelakaan. 
SIM C merupakan peringkat kedua tertinggi 
dari pelaku utama kecelakaan lalu lintas 
sebanyak 1.565 kecelakaan.  
Dengan tingginya angka kecelakaan tersebut 
membuktikan perlu adanya pendidikan lebih 
mendalam mengenai tata tertib berlalu 
lintas terutama pada pengemudi tanpa SIM 
maupun pengguna SIM C, sehingga dapat 
mengurangi tingkat kecelakaan yang terjadi 
di Jakarta. 
 
Potensi pasar 
Umumnya terdapat peningkatan jumlah SIM 
yang telah diselesaikan dari tahun ke tahun 
(yaitu tahun 2008-2011). SIM C merupakan 
jumlah SIM yang diselesaikan paling banyak 
dibandingkan jenis SIM lainnya.  
Oleh karena itu, penulis merancang 
multimedia pembelajaran interaktif yang 
khusus membahas mengenai tata tertib lalu 
lintas kendaraan beroda dua / SIM C. 
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Jenis Produk 
Dengan melihat tingginya tingkat kebutuhan 
akan kendaraan beroda dua serta 
pendidikan bagi calon peserta ujian SIM C 
yang belum disosialisasikan secara nyata di 
Indonesia,  terdapat peluang untuk 
merancang sebuah multimedia 
pembelajaran interaktif yang dapat 
memenuhi kebutuhan masyarakat mengenai 
pendidikan tata tertib berlalu lintas untuk 
mempersiapkan diri dalam menghadapi ujian 
SIM C di Indonesia. Dalam merealisasikan 
upaya tersebut, maka penulis merancang 
multimedia pembelajaran interaktif yang 
berjudul “Edukasi SIM C”. 
Edukasi SIM C merupakan sebuah 
multimedia pembelajaran interaktif yang 
dapat digunakan dengan perangkat 
elektronik seperti tablet maupun 
smartphone. Edukasi SIM C ini dirancang 
oleh developer bernama IdeaStudio. Sebuah 
perusahaan yang fokus merancang 
multimedia pembelajaran dalam bentuk 
aplikasi android. 
 
Presentasi produk 
Edukasi SIM C ini menjadi wahana yang 
menjembatani agar isi maupun konten yang 
akan dikomunikasikan kepada masyarakat, 
berupa pembelajaran mengenai tata tertib 
berlalu lintas kendaraan beroda dua dapat 
tersampaikan dengan adanya graphical user 
interface.  
Graphical user interface (GUI) adalah sarana 
kegiatan berinteraksi yang dilakukan oleh 
pemakai komputer dengan komputer secara 
langsung, sehingga ketika pengguna 
komputer tersebut memberikan suatu 
perintah, maka pengguna komputer tersebut 
melihat langsung hasilnya pada perangkat 
keluaran seperti pada monitor. 
Pada Edukasi SIM C, GUI dibuat sederhana, 
sehingga unsur komunikasi baik itu isi 
maupun konten dapat tersampaikan dengan 
efektif kepada audience. Suasana belajar 
dengan multimedia pendukung yang 
terdapat pada Edukasi SIM C tersebut, 
seperti audio-visual juga menjadi salah satu 
faktor yang mampu meningkatkan 
efektivitas dalam pembelajaran, sehingga 
dapat mengurangi kejenuhan audience. 
 
Distribusi 
Edukasi SIM C akan launching pada tanggal 8 
Juli 2015, ditujukan bagi masyarakat di 
seluruh Indonesia, terutama di kota-kota 
besar seperti Jakarta. Metode 
pendistribusiannya menggunakan AIR 
(Adobe Integrated Runtime) yaitu aplikasi 
yang dikembangkan oleh Adobe System Inc., 
dimana aplikasi berbasis flash dijalankan di 
luar peramban internet (internet browser), 
dan berjalan sebagai aplikasi stand-alone 
(berdiri sendiri). Dengan teknologi AIR ini, 
dapat mengembangkan aplikasi desktop 
dengan menggunakan teknologi flash, 
sehingga dapat diinstall pada berbagai 
macam OS (Operating System). 
Aplikasi berbasis AIR ini akan di-publish ke 
dalam Android Market, sehingga dapat 
menjangkau seluruh pengguna OS Android di 
seluruh Indonesia. 
 
Promosi 
Promosi akan dilakukan melalui iklan pada 
sosial media seperti LINE dengan sistem 
memberikan koin gratis kepada pengunduh 
aplikasi Edukasi SIM C. Calon audience dapat 
langsung memperoleh link untuk 
mengunduh aplikasi Edukasi SIM C melalui 
Google Apps Store. Hal tersebut dapat 
meningkatkan rating aplikasi Edukasi SIM C 
pada Android Market. Iklan pada LINE 
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merupakan salah satu alternatif yang dapat 
menjangkau target audience khususnya 
remaja di seluruh Indonesia.  
Selain itu, tim marketing dari Edukasi SIM C 
akan melakukan kunjungan ke sekolah SMA 
dan Universitas khususnya di Jakarta. Dalam 
menarik minat calon audience, sebelum 
diadakannya workshop kunjungan, poster 
pra-launching akan ditempatkan di majalah 
dinding sekolah maupun Universitas yang 
akan dikunjungi.  
Metode promosi lain yang digunakan adalah 
periklanan dengan web banner. Pada web 
banner, promosi dilakukan dengan 
menggunakan internet yang jangkauannya 
sangat luas dan tidak terbatas oleh waktu. 
Begitu pula dengan Facebook, karena 
menggunakan jaringan internet sehingga 
memiliki jangkauan yang luas. 
 
Analisa SWOT 
1. Strength (Kekuatan) 
Edukasi SIM C sebagai pendorong minat, 
perhatian dan motivasi belajar calon peserta 
ujian dengan adanya metode belajar 
interaktif yang menarik dan menyenangkan.  
Panduan belajar yang berstruktur dan 
sistematis, secara terfokus dan terarah tahap 
demi tahap. Dengan adanya penerapan 
audio-visual, sehingga pengguna lebih fokus 
terhadap persoalan yang diberikan.  
Adanya karakter tokoh Pak Tertib yang 
ramah dan menyenangkan dalam memandu 
materi pembelajaran serta animasi 
sederhana dalam menyampaikan informasi 
sehingga pengguna lebih mudah memahami 
materi pembelajaran. 
 
2.  Weakness (Kelemahan) 
Dapat terjadi perbedaan persepsi dalam 
menerjemahkan suatu bahasa visual 
dibandingkan dengan bahasa teks atau 
tertulis.  Penggunaannya harus didukung 
dengan perangkat keras berupa gadget. 
 
3. Opportunities (Peluang) 
Jumlah SIM yang diselesaikan oleh Satuan 
Penyelenggara Administrasi (SATPAS) SIM di 
Jakarta, setiap tahunnya meningkat. 
Menurunkan tingkat kegagalan dalam ujian 
teori SIM di Indonesia. Dengan bantuan 
teknologi, proses pembelajaran menjadi 
lebih menyenangkan, efektif dan efisien 
karena dapat dilakukan di mana saja dengan 
gadget, seperti tablet maupun smartphone. 
 
4. Threat (Ancaman) 
Masyarakat Indonesia yang familiar dengan 
gadget android belum merata pada daerah-
daerah tertentu, sehingga belum dapat 
diterapkan oleh seluruh wilayah di 
Indonesia. Kurang adanya sosialisasi dan 
pendidikan mengenai tata tertib berlalu 
lintas maupun pembelajaran ujian SIM. 
Adanya pihak pesaing yang juga merancang 
multimedia pembelajaran interaktif Surat 
Izin Mengemudi. 
 
Strategi komunikasi 
Seperti yang telah dijelaskan sebelumnya 
yaitu agar tujuan pemasaran dapat tercapai 
sesuai dengan harapan maka diperlukan 
startegi pemasaran. Strategi pemasaran 
dipastikan membutuhkan strategi 
komunikasi yang baik. Karena komunikasi 
yang efektif mampu mempengaruhi, 
menyampaikan pesan dan juga 
menginformasikan kepada audience 
(konsumen) mengenai produk yang akan 
ditawarkan. Untuk itu penulis menerapkan 
beberapa pendekatan, yaitu: 
1. Pendekatan Rasional  
Dalam perancangan multimedia 
pembelajaran interaktif SIM C ini, 
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pendekatan komunikasi yang diterapkan 
difokuskan pada pendekatan rasional yang 
berkaitan dengan benar atau salahnya tata 
tertib berlalu lintas, rambu-rambu lalu lintas, 
dan prosedur yang tepat dalam 
menggunakan kendaraan beroda dua.  
 
2. Pendekatan Emosional  
Multimedia pembelajaran interaktif ini dapat 
mendorong minat, perhatian dan motivasi 
belajar calon peserta ujian dengan adanya 
tokoh/ karakter Pak Tertib dengan 
personality yang ramah sehingga metode 
belajar menjadi interaktif, menarik dan 
menyenangkan. 
 
3. Pendekatan Artistik  
Edukasi SIM C ini juga didukung dengan 
pendekatan artistik yaitu penggunaan desain 
yang menggunakan ilustrasi dan animasi 
sederhana agar audience dapat lebih 
memahami materi pembelajaran yang 
disampaikan dengan lebih terarah dan 
menyenangkan. 
 
4. Pendekatan Kreatif 
Dengan teknologi 2D dan kombinasi teks, 
animasi, sound yang dikemas sesuai materi 
pembelajaran yang sifatnya aplikatif dan 
user friendly sehingga mempermudah 
pemahaman dengan biaya yang relatif lebih 
rendah dibanding langsung pada objek nyata. 
 
5. Unique selling position 
Multimedia pembelajaran interaktif tersebut 
dirancang dengan sistematis dan rasional, 
yang dapat mendorong minat dan motivasi 
belajar calon peserta ujian, didukung dengan 
adanya ilustrasi, animasi, serta audio-visual 
sehingga audience lebih mudah memahami 
materi pembelajaran. Edukasi SIM C ini 
dikemas dalam bentuk aplikasi android 
sehingga audience agar dapat belajar 
dimanapun dengan perangkat smartphone / 
tablet. 
 
Data Teknis  
Edukasi SIM C ini dirancang dengan 
spesifikasi sebagai berikut: 
Ukuran  : 1280 x 720 pixels 
Output  : Adobe AIR for  
  Android 
 
Logo Edukasi SIM C 
 
Gambar 1. Sketsa Logo 
 
Gambar 2. Logo dalam digital 
Logo dibuat dengan warna yang colorful dan 
menggunakan font “Fontdinerdotcom 
huggable” yang memberikan kesan fun 
dengan diberikan outline berwarna hitam 
tebal dan outline putih yang diberikan 
shadow, untuk memberikan kesan tegas dan 
meningkatkan legibility bagi audience. Pada 
bagian huruf “C” ditambahkan sebuah siluet 
seorang pengendara motor, untuk 
memberikan kreasi, sekaligus menekankan 
informasi bahwa SIM C ditujukan bagi 
pengendara motor. Dengan menggunakan 
warna hijau dan oranye yang bergradasi 
yang diberikan sedikit efek cahaya pada sisi 
kanan atas pada setiap huruf untuk 
menampilkan kesan timbul seperti 3 
dimensi, agar lebih menekankan pesan 
ketika audience melihatnya. 
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Karakter 
Pak Tertib 
 
Gambar 3. Sketsa Pak Tertib 
Gaya visual karakter yang digunakan 
adalah kartun vector 2D dengan shading 
untuk memberikan volume pada gambar, 
sehingga tidak kaku (agar lebih terkesan 
friendly, karena tokoh Pak Tertib yang akan 
memandu user dalam menyampaikan materi 
pembelajar
 
Gambar 4. Pak Tertib dalam digital 
Tampilan karakter menggunakan 
warna yang cerah agar terlihat menarik dan 
sesuai dengan zaman modern. Selain itu, 
gaya visual ini dipilih agar memberikan kesan 
kasual, santai, dan menyenangkan, tidak 
terlalu serius seperti gaya gambar realis. 
 
Icon dalam android 
 
Gambar 5. Sketsa Icon 
 
Gambar 6. Icon dalam digital 
Perancangan icon yang digunakan pada 
tombol exit, option dan home didasarkan 
pada user experience, yaitu icon exit 
biasanya berbentuk x, option menggunakan 
bentuk gir, dan home menggunakan bentuk 
sederhana dari rumah. Icon biasanya 
digunakan untuk menyampaikan brand 
personality melalui warna dan gaya. Oleh 
karena itu, icon dalam Edukasi SIM C 
menggunakan warna hijau untuk 
meningkatkan brand personality dari logo 
Edukasi SIM C yang berwarna hijau dan 
oranye.  
Icon dibuat sederhana, diberikan outline 
berwarna hitam dan efek shadow agar tidak 
membingungkan mata, ataupun 
menghalangi user dalam menggunakan 
aplikasi Edukasi SIM C tersebut. 
 
Layout 
 
Gambar 7. Layout Edukasi SIM C 
 
Layout yang digunakan lebih mengutamakan 
user experience, sehingga peletakan tombol 
seperti option, dan exit selalu diletakkan 
disisi kanan atas agar memudahkan user 
ketika ingin berhenti dari aplikasi ataupun 
membuka halaman option. Posisi judul 
berada di sisi atas dengan ukuran cukup 
besar agar menunjukkan emphasize / 
penekanan. 
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PERANCANGAN KOMUNIKASI VISUAL 
Media Utama 
Gambar 8. User Interface 
Pada desain user interface Edukasi SIM C, 
menggunakan background berupa jalan raya, 
dengan tampilan Monumen Nasional 
(Monas) di sebelah kiri untuk menampilkan 
ciri khas DKI Jakarta, sebagai ibukota negara 
Indonesia, bahwa multimedia pembelajaran 
interaktif ini dirancang bagi masyarakat 
Indonesia.  
Teks Edukasi dalam judul tersebut 
menggunakan warna hijau muda yang 
disesuaikan dengan warna pakaian dari Polisi 
Lalu Lintas. Menurut kajian teori pada bab 2, 
warna hijau melambangkan simpati, harapan 
dan muda, hal tersebut sesuai dengan target 
utama dari multimedia pembelajaran 
interaktif tersebut yaitu remaja usia 16-20 
tahun. Sedangkan pada teks SIM C 
menggunakan warna oranye, sebagai bentuk 
keramahtamahan yang ditampilkan oleh 
tokoh Pak Tertib ketika memandu user 
dalam belajar. 
Tampilan menu yang terdiri dari materi, test, 
dan tips menggunakan rambu-rambu lalu 
lintas berbentuk belah ketupat. Apabila 
dilihat dari sisi rambu-rambu lalu lintas, 
warna kuning melambangkan peringatan, 
sedangkan dilihat dari sisi teori warna, 
kuning melambangkan intuisi dan intelektual, 
sehingga cocok digunakan dalam media 
pembelajaran. 
Edukasi SIM C dapat langsung diunduh 
melalui Iklan LINE yang akan 
menghubungkan pada apps store yang 
terdapat pada android. Tampilan icon 
berupa Pak Tertib sedang memegang 
seorang pengendara motor, dan diatasnya 
terdapat judul Edukasi SIM C.  
Dalam pembuatan SIM, pada setiap tahap 
tidak terlepas dari antre, udara panas dan 
penuh sesak. Dengan memperoleh hadiah 
kipas promosi, audience dapat menggunakan 
kipas tersebut ketika mengantre. Dengan 
bentuk kipas yang unik, akan menarik 
perhatian dan rasa ingin tahu bagi audience 
lainnya.  
 
SIMPULAN 
Dalam perancangan sebuah multimedia 
pembelajaran interaktif yang sifatnya 
pendidikan maka diperlukan pengumpulan 
data yang berkaitan dengan materi dalam 
aplikasi multimedia tersebut.  
Media promosi dan media pendukung 
mempunyai peranan penting dalam 
mempromosikan aplikasi multimedia 
pembelajaran interaktif agar dapat dikenal 
oleh masyarakat.  
Dalam pemilihan warna latar belakang harus 
disesuaikan dengan tema dan kesan yang 
disampaikan sehingga dapat dirasakan oleh 
audience. Efek suara dan latar musik 
diperlukan dalam sebuah aplikasi 
multimedia pembelajaran interaktif, dan 
perlu dipertimbangkan agar suara tersebut 
tidak mengganggu jalannya proses 
pembelajaran. 
Icon yang digunakan dalam aplikasi 
multimedia pembelajaran harus sederhana 
dan mudah dimengerti oleh pengguna. Posisi 
icon tombol harus mempunyai kesamaan 
layout, sehingga tidak membingungkan 
pengguna.  
Dalam merancang multimedia pembelajaran 
interaktif, harus memposisikan layout dan 
JURNAL RUPARUPA 
PROGRAM STUDI DESAIN KOMUNIKASI VISUAL UNIVERSITAS BUNDA MULIA 
Volume 3 Nomor 1, Juni 2014 
 
  37 
ukuran yang tepat, agar hal yang hendak 
ditekankan (emphasize) dapat tersampaikan 
dengan tepat kepada pengguna. 
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